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INTRODUCCIÓN 
El sistema educativo peruano requiere la introducción de la tecnología en las 
sesiones de aprendizaje, es por ello que hemos desarrollado el software 
educativo diseñado en el aplicativo Dreamweaver para el aprendizaje del área 
de las ciencias bilógicas y ambientales para los alumnos del segundo grado de 
educación secundara del colegio nacional de varones de Huancané, con el 
propósito de determinar cómo ayuda el uso del software educativo 
ENFERMEDADES DEL SISTEMA RESPIRATORIO en el aprendizaje del área 
ciencia, tecnología y ambiente. Para aplicar las actividades propuestas en el 
presente trabajo académico hemos tomado cuenta las tecnologías virtuales que 
nos brinda la informática, específicamente el uso del software educativo, que 
se ha convertido en una herramienta digital para favorecer en el proceso de 
aprendizaje de los docentes.  
 En nuestro país el uso de la tecnología se está generalizando, y el 
interés de los maestros, investigadores y estudiantes está creciendo porque 
hay una producción de actividades educativas virtuales para el proceso de 
aprendizaje en el área de ciencias biológicas y ambientales y otros cursos del 
plan curricular.  
 Los recursos tecnológicos para desarrollar aprendizajes están 
impactando para innovar, porque transforma la metodología para el aprendizaje 
de los estudiantes, el docente logra motivarlos, y aprenden con dinamismo. 
En cumplimiento de este proyecto pedagógico, se ha estructurado en las 
siguientes partes: 
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En el capítulo I, redactamos los datos y aspectos generales del trabajo 
académico como son: título del trabajo de académico, temporalización del 
desarrollo del proyecto pedagógico; el centro educativo donde se ejecutará la 
práctica pedagógica, el grado de estudios y sección de los estudiantes; 
planteamiento de la justificación; los objetivos trazados en forma general y 
específico. 
En el capítulo II, se toma en cuenta las bases teóricas que sustentan el 
trabajo académico orientado a los temas planteados y la definición de términos 
básicos, llamado también glosario de palabras, que ilustran el trabajo realizado, 
compartiendo las definiciones de muchos autores que son soporte para 
enriquecer las teorías de aprendizaje significativo. 
En el capítulo III, hemos considerado la planificación estratégica de las 
actividades pedagógicas, desde la proyección hasta el término del trabajo, así 
mismo se ha considerado la unidad didáctica de aprendizaje y las sesiones de 
aprendizaje que son herramientas programáticas de los docentes. 
En la parte final del trabajo académico se considera las conclusiones 
arribadas, las recomendaciones del autor, y la bibliografía utilizada en el marco 
teórico y los anexos que contiene esta redacción. 
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CAPÍTULO I 
ASPECTOS GENERALES DEL TRABAJO ACADÉMICO 
1.1. TÍTULO DEL TRABAJO ACADÉMICO 
Software educativo: enfermedades respiratorias en dreamweaver para  el 
aprendizaje de  ciencia y tecnología en estudiantes del segundo grado del 
colegio nacional de varones de Huancané 2016 
 
1.1.1. Institución educativa  donde se ejecuta 
Institución Educativa Colegio Nacional de Varones de Huancané. 
 
1.1.2. Duración 
Fecha de inicio  : 05 de octubre del 2016 
Fecha de término|  : 11 de diciembre del 2016. 
 
1.1.3. Grado, sección  y número de alumnos 
Grado    : Segundo   
Sección   : Única  
Número de alumnos  : 35 
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1.2. JUSTIFICACIÓN DEL TRABAJO ACADÉMICO 
La presente experiencia busca fortalecer el estudio del área de las 
ciencias naturales y tecnológicas, utilizando el software educativo 
diseñado con Dreamweaver; como también fortalecer el uso de la 
computadora por los estudiantes de tal manera se familiarizan con las 
Tecnologías de información y comunicación esto significa que los 
estudiantes de adaptan a los cambios vertiginosos que se han dado en 
la vida humana desde la aparición de la informática. 
 Proponemos una diferente alternativa para desarrollar 
capacidades en la que los estudiantes explican y justifican las funciones 
orgánicas del sistema respiratorio y las enfermedades tomando en 
cuenta las causas y consecuencias de los mismos; de igual forma 
permitirá a los docentes afianzarse con los conocimientos de informática 
utilizando sus herramientas y las bondades que tiene el programa. 
 El uso del software educativo denominado “Enfermedades del 
sistema respiratorio” permitirá a los estudiantes atraer el interés por 
aprender y describir aspectos que con los métodos tradicionales no se 
logra. El tema para la sesión resulta atractivo, motivado, logrando 
aprendizajes muy significativos. 
 La implementación del software educativo denominado 
“Enfermedades del sistema respiratorio” se convierte en una de las 
herramientas digitales que los estudiantes reciben en el proceso de 
aprendizaje del área ciencia, tecnología y ambiente, donde los mismos 
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interviene en forma interactiva durante las sesión de aprendizaje y se 
convierte en un material informativo y didáctico.  
1.3.  OBJETIVOS 
1.3.1.  Objetivo general 
Elevar el desarrollo de las competencias del área de ciencia, 
tecnología y ambiente, con la utilización del software educativo 
Enfermedades Respiratorias elaboradas con Dreamweaver en 
los estudiantes de segundo grado del colegio de varones de 
Huancané 2017. 
1.3.2. Objetivos específicos 
 Implementar el uso de software educativo en ciencia, 
tecnologías y ambiente como una herramienta tecnológica 
en el aula de innovación para mejorar el desarrollo de las 
competencias del área. 
 Promover el manejo de Dreamweaver para la elaboración de 
software educativo como herramienta tecnológica por parte 
de los docentes del área de ciencia, tecnología y ambiente 
para la autoformación de los estudiantes. 
 Desarrollar en los estudiantes, a través del uso del software 
educativo elaborado en Dreamweaver, el trabajo individual – 
autónomo y el grupal - colaborativo mediante las 
aplicaciones en plataformas virtuales y aula de innovación. 
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CAPÍTULO II 
FUNDAMENTACIÓN TEÓRICA 
2.1. BASES TEÓRICAS 
2.1.1.  Concepto de la educación 
Para Wikipedia la educación es:  
“Es el proceso de facilitar el aprendizaje o la adquisición de  
conocimientos, habilidades, valores, creencias y hábitos de 
un grupo de personas que los transfieren a otras personas, a 
través de la narración de cuentos, la discusión, la 
enseñanza, el ejemplo, la formación o la investigación. La 
educación no solo se produce a través de la palabra, pues 
además está presente en todas nuestras acciones, 
sentimientos y actitudes” (WIKIPEDIA, 2018). 
2.1.2.  Fines de la educación  
Para el Ministerio de educación del Perú los fines de la educación 
consiste en: 
Formar personas capaces de lograr su realización ética, 
intelectual, artística, cultural, afectiva, física, espiritual y 
religiosa, promoviendo la formación y consolidación de su 
identidad y autoestima y su integración adecuada y crítica a 
la sociedad… b) Contribuir a formar una sociedad 
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democrática, solidaria, justa, inclusiva, próspera, tolerante y 
forjadora de una cultura de paz que afirme la identidad 
nacional sustentada en la diversidad cultural, étnica y 
lingüística, supere la pobreza e impulse el desarrollo 
sostenible del país y fomente la integración latinoamericana 
teniendo en cuenta los retos. (MINEDU, 2003) 
2.1.3.  Tecnologías de la información y la comunicación 
Las Tecnología de la Información y la Comunicación (TIC) se 
definen como: 
Las tecnologías constituyen procesos de comunicación entre 
dos o más usuarios que se pueden encontrar ausentes, 
constituyen las nuevas formas de inter aprendizaje que 
modernizan la enseñanza tradicional… Esto se debe a las 
características que aportan a la sociedad del conocimiento y 
por las posibilidades que brindan al desarrollo de nuevas 
formas de enseñanza y aprendizaje, fuente permanente de 
resistencia al avance del cambio y las innovaciones. 
(HERNÁNDEZ, 2002) 
2.1.4.  Software educativo 
Es un programa informático utilizado para ser manipulado por el 
usuario, y que constituye un material didáctico muy importante 
para el proceso de enseñanza y aprendizaje porque ayuda en la 
asimilación de conocimientos y desarrolla las habilidades de los 
estudiantes. 
 “Existen diferentes clases de software educativo. Hay 
programas diseñados exclusivamente para el apoyo del maestro, 
de tal manera que el maestro se apoya al software para 
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desarrollar las lecciones o para retroalimentar en las sesiones de 
aprendizaje” (PEREZ & GARDEY, 2016). 
Figueroa Caro definen como: “Cualquier programa 
computacional que cuyas características estructurales y 
funcionales le permiten servir de apoyo a la enseñanza, el 
aprendizaje y la administración educacional” (FIGUEROA, 2014), 
“Las expresiones de software educativo, programas 
educacionales y programas didácticos como sinónimos para 
designar genéricamente todo tipo de programas para computador 
creados con la finalidad específica de ser utilizado como medio 
didáctico” (SÁNCHEZ, 2000). 
2.1.5.  El software educativo como medio de enseñanza 
Sabemos que los medios de enseñanza son herramientas 
didácticas que son utilizados en las sesiones de aprendizaje por 
los docentes y estudiantes para contribuir en la participación inter 
activa de los alumnos en forma individual y grupal. Los medios de 
enseñanza no solo son utilizados por los docentes, sino que son 
muy útiles para los estudiantes porque desarrollan la interacción 
de habilidades específicas. 
 Los profesores alemanes consideran cómo medios para la 
enseñanza que se crean para el proceso de aprendizaje 
aprovechando los conocimientos pedagógicos que tienen los 
docentes. 
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Vicente González Castro planteó como los medios 
objetivos de trabajo y tienen vínculo a los objetivos en el proceso 
de enseñanza  
DURO (2013) define: “Todo aquel componente material o 
materializado del proceso que en función del método sirve para 
construir la representaciones de las relaciones esenciales de los 
conocimientos y habilidades a adquirir que expresa el objetivo…”. 
2.1.6.  Características de software educativo 
Las características del software educativo resaltan porque son 
interactivos, porque utilizan recursos multimedia, imágenes, 
textos, videos y audios. El objetivo del software es que su 
interacción sea eficiente, aumente la satisfacción del usuario, 
disminuye la frustración y que hace más productivo las tareas de 
los usuarios.  
Las principales características del software educativo son:  
Son materiales elaborados que tienen características 
didácticas. Utiliza la computadora como parte del material 
para los estudiantes. Son interactivos porque interactúan 
entre la máquina y los usuarios; también permiten el diálogo 
entre la computadora y los estudiantes. Estos programas 
Individualizan el proceso de trabajo de los estudiantes, 
porque muchas veces el estudiante demora en las 
respuestas que solicita el software; se adaptan al ritmo de 
trabajo de cada uno como también se adaptan sus 
actividades según las actuaciones de los alumnos 
(FERNANDEZ & DELAVAUT, 2004). 
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FIGUEROA (2014) sostiene: “El software educativo es concebido 
con un propósito específico: apoyar la labor del profesor en el 
proceso de aprendizaje de los estudiantes… Son programas 
elaborados para ser empleados por computadores, generando 
ambientes interactivos que posibilitan la comunicación con el 
estudiante”. 
2.1.7.  Clasificación del software educativo 
Existe diferentes clasificaciones de software educativo; de los 
cuales algunos se tiene principios didácticos, otros se basan en 
las teorías de aprendizaje para su sustento, otros se clasifican por 
la forma de organización de la enseñanza que implantan, otros 
tiene criterios de contenidos estructurales, bases de datos, según 
la inteligencia, según los objetivos educativos que se facilita, 
según las actividades cognitivas que propicia, según el tipo de 
interacción, según el comportamiento, y según el tratamiento de 
errores. 
2.1.8. Según las fases del proceso de instrucción 
Alessi y Trollip los clasifican en:  
a) Tutoriales.- que son software cuya función la presentación  de 
información y sus instrucciones para el estudiantes. 
b) Entrenadores.- software diseñado para ejecutar una práctica 
en el proceso educativo. 
c) Simuladores.- son software que simulan una realidad, que 
puede ser una máquina, u otro tipo de actividad. 
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d) Juegos.- software que tiene dos competidores y realizan la 
acción de instrucciones. 
e) Evaluadores.- son aquellos pensados para cumplimentar la 
evaluación cognitiva de los estudiantes. (ALESSI & TROLLIP, 
1985). 
VAQUERO (1995) afirma y: “Relaciona las clases de Software 
Educativo con los distintos modos de aprendizaje y de esta forma 
considera cuatro grandes grupos, que son: los Programas 
Tutoriales, las Simulaciones y Micromundos, los Tutoriales 
Inteligentes y los Hipertextos e Hipermedia, basados en el 
aprendizaje constructivista”. 
2.1.9.  Concepciones del aprendizaje en el software educativo 
El software educativo está formado por actividades multimedia e 
interactivas y que proporciona a los alumnos facilidad para el 
aprendizaje. La intensión y el contenido de este software 
educativos proporciona todos los aprendizajes que van a realizar 
los alumnos, mientras que las actividades educativas viene a ser 
el camino para llegar a dichos aprendizajes y las instrucciones 
especificar para llegar a la meta. 
2.1.10.  Teoría de la comunicación 
La teoría de la comunicación explica el fenómeno de la 
comunicación que se da entre personas; también explica la 
relación comunicativa que hay entre el usuario y el computador. 
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Los software educativos, están estructurados según el modelo 
comunicativo y tiene los siguientes elementos (LEONARDO, 
2013). 
- El emisor.- Es el ente que emite un mensaje a por medio de 
un canal y lo recepciona otra persona, se relaciona con el 
docente que es emisor y el alumno el receptor. 
Tecnológicamente el emisor viene a ser el autor del programa 
que desarrolla los contenidos y actividades por lo tanto el 
computador constituye el emisor y el instructor del usuario. 
- El mensaje.- Son las instrucciones que el programa emite a 
través del canal, es la información de contenidos almacenados 
para ser transmitidos. 
- El código.- Es la simbología o código que se va utilizar en la 
transmisión de mensajes. El código viene a ser la modificación 
del lenguaje que se va transmitir. El computador tiene su 
propio lenguaje por lo que también tiene su propia codificación.  
- El canal.- Es el medio físico por donde transitan los mensajes, 
está formado por el hardware del computador y es quien lee y 
emite los mensajes virtuales. 
- El receptor.- Está formado por quien recibe la información y 
que por lo general establece intercomunicación con la unidad 
de proceso del computador, explícitamente es el usuario quien 
se relaciona con el programa. 
19 
 
- La retroalimentación.- Viene a ser la información que fluye 
del emisor para dar respuesta a consultas que puede realizar 
el receptor. 
- El contexto.- Es la parte física y social donde se aplica el 
programa. 
2.1.11.  El conductismo 
La teoría de aprendizaje conductista se fundamenta en diferentes 
aprendizajes que son los siguientes:  
El aprendizaje demandado, utiliza las técnicas del 
condicionamiento clásico de Ivan Pavlov y Thorndike, y es 
aplicado como una herramienta esperar respuestas 
funcionales frente a respuestas emotivas como condición. 
El aprendizaje operante de Skinner, que toma en cuenta la 
función de reacción entre estímulo y respuesta, sin embargo, 
debemos tomar en cuenta que en nuestro organismo no 
todas las respuestas se producen o dependen de un 
estímulo que lo antecede. Existen estímulos favorables que 
son recompensas tangibles que se entrega cuando se 
ejecuta un comportamiento elogiado. También existen 
acciones negativas o castigos que advierten la repetición de 
un comportamiento retirando el evento perjudicial. 
El aprendizaje observacional o aprendizaje social, se 
fundamenta en que la conducta de un grupo provoca a otro 
conjunto de comportamientos, que por medio de la 
observación de otros se visualiza ya sea en directo o 
grabado en audio y video. En el momento de repetirse este 
modelo se puede diferenciar lo positivo o negativo del 
comportamiento visto (CHÁVEZ, 2009). 
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2.1.12. El constructivismo 
Según David Jonassen El aprendizaje constructivista tiene ocho 
características que son:  
a) La conducta constructivista en el aprendizaje entrega a 
los partícipes del fenómeno muchas idealizaciones de la 
realidad. 
b) Los diversos enfoques de la representación de lo real 
desvían lo simple que es y representa lo complejo que es  
el mundo real 
c) Los que aprenden con el constructivismo de concentran 
construyendo conocimientos en el interior de la misma 
reproducción. 
d) En el aprendizaje constructivista, sobresale las tareas 
innatas de tal forma que es muy significativo en la 
realidad, en lugar de tener instrucciones subjetivas y fuera 
de la realidad. 
e) En el aprendizaje constructivista se utiliza los 
aprendizajes de la vida diaria o mediante casos del 
nuestra realidad, en lugar de tener secuencias o 
instrucciones predeterminadas. 
f) Los entornos de aprendizaje constructivista practican el 
análisis de la realidad y la experiencia. 
g) Los entornos de aprendizaje constructivista permiten el 
contexto y el contenido dependiente de la construcción del 
conocimiento. 
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h) Los entornos de aprendizaje constructivista apoyan la 
construcción colaborativa del aprendizaje, a través de la 
negociación social, no de la competición entre los 
estudiantes para obtener apreciación y conocimiento 
(JONASSEN, 1994). 
2.1.13. El modelo constructivista con las nuevas tecnologías en el 
proceso de aprendizaje  
En los últimos diez años, muchos investigadores han 
explorado el papel que puede desempeñar la tecnología en 
el aprendizaje constructivista, demostrando que los 
ordenadores proporcionan un apropiado medio creativo para 
que los estudiantes se expresen y demuestren que han 
adquirido nuevos conocimientos. Los proyectos de 
colaboración en línea y publicaciones web también han 
demostrado ser una manera nueva y emocionante para que 
los profesores comprometan a sus estudiantes en el proceso 
de aprendizaje. Hay investigaciones en la que han llegado a 
la conclusión de que los docentes constructivistas a 
diferencia de los tradicionales, fomentan en sus estudiantes 
la utilización de la computadora para trabajar en el aula. 
Como contraposición los maestros tradicionales estimulan 
aprendizajes situándose al frente para seguir con la lección, 
limitando a los estudiantes a tener la oportunidad de analizar 
y pensar en forma creativa, al mismo tiempo limitan el uso 
de la tecnología en la sesión de aprendizaje. Esta 
investigación también expone que esta relación 
(constructivismo/ ordenador) es ideal, probablemente debido 
al hecho de que la tecnología proporciona al estudiante un 
acceso ilimitado a la información que necesita para 
investigar y examinar sus vidas. Facilita la comunicación, 
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permitiendo que el estudiante exponga sus opiniones y 
experiencias a una audiencia más amplia y también se 
expone a las opiniones de un grupo diverso de personas en 
el mundo real, más allá de la barrera del aula escolar, 
escuela y la comunidad local todas las condiciones óptimas 
para un aprendizaje constructivista (HERNÁNDEZ, 2008). 
2.1.14. Características del aprendizaje significativo  
Díaz y Hernández  proponen otras características del aprendizaje 
significativo: como un proceso interno y personal; dicen que los 
conocimientos nuevos se enlazan con los conocimientos previos 
que tienen los estudiantes; es personal porque cada estudiante 
tiene un significado de lo que aprende. 
- Es activo.- al resaltar la actitud de la persona que aprende, los 
estudiantes aprenden mejor cuando se involucran en la acción, 
es decir su aprendizaje es gracias a lo que hacen. 
- Es situado.- porque inicia de una situación real y responde a 
su contexto.  
- Es cooperativo.- Porque el aprendizaje es en grupo y los 
estudiantes al trabajar cooperativamente adquieren saberes.  
- Es un fenómeno social.- Porque el aprendizaje se realiza en 
comunidad y no en forma personal y aislada; la interacción 
entre personas de la comunidad refuerza el aprendizaje. 
- Es intercultural.- La diversidad cultural también constituye un 
recurso para la construcción del aprendizaje.  
23 
 
- Es construcción de conocimientos.- Siempre y cuando el 
conocimiento adquiera significado para los alumnos (DIAZ & 
HERNÁNDEZ, 2002).  
2.1.15. Aprendizaje de contenidos declarativos o conceptuales 
El conocer cuáles son los contenidos declarativos o conceptuales, 
han sido una de las tareas más privilegiadas dentro del currículo 
escolar en todos los niveles de educación. No tenemos duda de 
que estos tipos de saberes son importantes en todas las áreas 
curriculares, porque viene a ser el cuerpo fundamental donde se 
estructural las asignaturas. Como un primer intento de  
aproximación, podemos definir el saber que como aquella 
competencia referida al conocimiento de datos, hechos conceptos 
y principios. Algunos autores lo han denominado conocimiento 
declarativo, porque es un saber que se dice, que se declara o que 
se conforma por medio del lenguaje (DIAZ & HERNÁNDEZ, 
2002). 
2.1.16. Aprendizaje de contenidos procedimentales  
Los aprendizajes procedimentales son los conocimientos donde 
se pone en práctica realización de procedimientos de estrategias, 
técnicas, habilidades, destrezas,  y métodos. Podríamos decir que 
a diferencia de los saberes declarativos y teóricos, el saber 
procedimental es de tipo práctico, porque se basa en la ejecución 
de actividades operativas (DIAZ & HERNÁNDEZ, 2002).  
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2.1.17. Aprendizaje de contenidos actitudinales  
Estos aprendizajes tienen características subjetivas, que involucra 
juicios valorativos que pueden expresarse en forma verbal como 
no verbal, se aprenden en el ambiente contextual social. Las 
actitudes son un reflejo de los valores que posee una persona.  
(DIAZ & HERNÁNDEZ, 2002) 
2.1.18. Dreamweaver 
Adobe Dreamweaver es un programa que está diseñada para la 
construcción, diseño y edición de páginas web utilizando, vídeos y 
aplicaciones basados en estándares. Es un programa muy 
utilizado en los sectores de diseño y la programación de páginas 
web porque tiene múltiples funcionalidades, su integración con 
otras herramientas como Adobe Flash y, recientemente, por su 
soporte de los estándares del World Wide Web Consortium.  
La página web Wikipedia sostiene que: 
Dreamweaver permite al usuario utilizar la mayoría de los 
navegadores Web instalados en su ordenador para 
previsualizar las páginas web. También dispone de 
herramientas de administración de sitios dirigidas a 
principiantes como, por ejemplo, la habilidad de encontrar y 
reemplazar líneas de texto y código por cualquier tipo de 
parámetro especificado, hasta el sitio web completo. El panel 
de comportamientos también permite crear JavaScript 
básico sin conocimientos de código. 
También podemos afirmar que para realizar un diseño más 
rápido y fácil de hacer se puede complementar con otro 
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programa del mismo entorno que es el Fireworks, en donde 
se puede diseñar un menú u otros diseños utilizando la 
creación de imágenes; gif web, gif websnap, gif adaptable, 
jpeg calidad superior, jpeg archivo más pequeño, gif 
animado websnap; para una página web y luego se exportan 
las imágenes creadas y utilizarla como una sola, porque 
lleva enlaces para dichos sitios (WIKIPEDIA, 2017). 
2.1.19.  Software enfermedades respiratorias con Dreamweaver 
El software educativo denominado “Enfermedades Respiratorias” 
se encuentra dentro de los programas para repasar, está 
diseñado para desarrollar una determinada habilidad mental y 
reflexiva especialmente cuando los estudiantes del segundo grado 
leen los textos con las imágenes diseñadas.  
Con este software el estudiante descubre las ventanas y 
los textos relacionados con las imágenes. 
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Las ventanas emergentes del software educativo 
denominado Enfermedades del Sistema Respiratorio son las 
siguientes: 
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Rasgos esenciales del software educativo Enfermedades 
del Sistema Respiratorio. 
a) Es una actividad centrada en el estudiante. 
b) Desarrolla las destrezas computacionales e informáticas. 
c) Tiene por naturaleza, un carácter interdisciplinario. 
d) El software favorece el trabajo colaborativo y cooperativo. 
e) Garantizar el aprendizaje de los contenidos presentados. 
f) Dosifican las competencias de la asignatura. 
Para la realización del software, el profesor debe tener en cuenta 
que el estudiante tiene que estar estimulado para enfrentar las 
tareas en la computadora, y que no se defraude si falla o comete 
error al solucionarlas. Para ello utilizará diferentes niveles de 
ayuda, que le permitan intervenir con su papel mediador hasta 
que lleguen al éxito” (DURO, 2013). 
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2.1.20. La sesión de trabajo  
Las sesiones de trabajo del software educativo constan de tres 
momentos los cuales se cumplen para tener éxito en el desarrollo 
de la sesión. Estos momentos son: 
a) Orientación inicial.- Comienza con la entrada del estudiante 
al laboratorio de computo, se inicia con el saludo, la motivación 
para despertar el interés y deseo de trabajar en la 
computadora; orientaciones del docente para la utilización del 
software educativo y los pasos a seguir. 
 El docente presenta una noticia a cerca de la 
contaminación del aire. Luego los alumnos comentan 
respondiendo a las siguientes interrogantes: ¿Qué sucedió en 
la noticia?, ¿Con que sustancias de contamina el aire?, ¿Qué 
sucederá cuando respiración el aire contaminado?,  
 El profesor propone el tema que se desarrollará durante la 
sesión de aprendizaje, como también la metodología y 
estrategias que se va aplicar. 
b) Desarrollo.- Comienza cuando los estudiantes contestan las 
interrogantes y escriben esquematizando en una hoja, forman 
grupos asignándole el nombre de cada enfermedad 
respiratoria. En este momento realizan el desarrollo del 
software educativo denominado Enfermedades del sistema 
Respiratorio.  
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Actividades del software educativo 
Durante la navegación del software educativo los estudiantes 
deben seleccionar los botones de la interfaz, explorando cada 
uno de los conceptos que hay en el software. 
Después de haber navegado el software educativo 
Cada grupo elabora un organizador gráfico con cmap tool a 
cerca de la enfermedad asignada. 
c) Cierre de la sesión.- cada grupo explica su presentación y el 
docente refuerza la idea ampliando los datos y la información 
que están incompletos.  
2.1.21.  Evaluación del aprendizaje 
La evaluación debe ser concebida como un proceso permanente, 
para lo cual las escalas de calificación se plantean como una 
forma concreta de informar cómo ese proceso va en evolución, 
por ello hay que ser muy cuidadosos en la forma en que 
calificamos, sin perder de vista que es producto del proceso 
evaluativo (MINEDU, 2009). 
2.1.22. Escala de calificación de los aprendizajes 
 Si la evaluación es permanente, pero sin embargo se valorará los 
avances de aprendizajes con las siguientes escalas: 
De 20 – 18: Es cuando en el estudiante se observa el logro de los 
aprendizajes previstos, y demuestran un manejo solvente y muy 
satisfactorio en todas las tareas propuestas. 
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De 17 – 14: Se da cuando en el estudiante se observa un logro de 
los aprendizajes previstos durante la sesión de aprendizaje. 
De 13 – 11: Se evalúa cuando en el estudiante se observa que  
está en camino de lograr los aprendizajes programados, esto 
implica que requiere acompañamiento durante el desarrollo de los 
aprendizajes para poder lograrlo. 
De 10 – 00: Cuando el estudiante está empezando a desarrollar 
los aprendizajes previstos o evidencia dificultades para el 
desarrollo de  éstos y necesita mayor tiempo de acompañamiento 
e intervención del docente de acuerdo con su ritmo y estilo de 
aprendizaje (MINEDU, 2009). 
2.1.23. Competencias del área ciencia, tecnología y ambiente 
El Ministerio de Educación del Perú propone las siguientes 
competencias del área:  
a) Mundo físico, tecnología y ambiente. Comprende y 
analiza los hechos, conceptos científicos y tecnológicos que 
rigen el comportamiento de los diversos procesos físicos en 
la naturaleza… b) Mundo viviente, tecnología y ambiente. 
Comprende las relaciones existentes entre los seres vivos y 
su contexto… c) Salud integral, tecnología y sociedad. 
Investiga y comprende los factores que afectan el equilibrio 
ecológico, los estilos de vida saludable; así como las 
implicancias del desarrollo tecnológico y los hábitos de 
consumo responsable (MINEDU, 2009). 
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2.2. DEFINICIÓN DE TÉRMINOS BÁSICOS 
2.2.1. Educación 
Para el Ministerio de Educación: 
 La educación es un proceso de aprendizaje y enseñanza 
que se desarrolla a lo largo de toda la vida y que contribuye a 
la formación integral de las personas, al pleno desarrollo de 
sus potencialidades, a la creación de cultura, y al desarrollo 
de la familia y de la comunidad nacional, latinoamericana y 
mundial. Se desarrolla en instituciones educativas y en 
diferentes ámbitos de la sociedad (MINEDU, 2003). 
2.2.2. Tecnología de información y comunicación 
“Son aquellas herramientas computacionales e informáticas que 
procesan, almacenan, sintetizan, recuperan y presentan 
información representada de la más variada forma” (SÁNCHEZ, 
2000). 
Jimmy Rosario define como:  
Conjunto de tecnologías que permiten la adquisición, 
producción, almacenamiento, tratamiento, comunicación, 
registro y presentación de informaciones, en forma de voz, 
imágenes y datos contenidos en señales de naturaleza 
acústica, óptica o electromagnética. Las TIC incluyen la 
electrónica como tecnología base que soporta el desarrollo de 
las telecomunicaciones, la informática y el audiovisual 
(ROSARIO, 2005). 
2.2.3. Software 
El término software es un vocablo inglés, que ha sido tomado por 
otros idiomas como el español para hacer referencia a 
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determinados aplicativos en la informática. Este término designa al 
equipo lógico de una computadora, opuesto a los aspectos físicos 
de la misma. El software está compuesto por un conjunto de 
programas que son diseñados para cumplir una determinada 
función dentro de un sistema, ya sean estos realizados por parte 
de los usuarios o por las mismas corporaciones dedicadas a la 
informática (REDACCION, 2018). 
2.2.4. Software Educativo 
Software educativo, es una herramienta pedagógica o de 
enseñanza que, por sus características, es aquello vinculado a la 
educación (la instrucción, formación o enseñanza que se imparte) y 
el aprendizaje autónomo y que, además, permite la adquisición de 
conocimientos y el desarrollo de ciertas habilidades cognitivas 
(MIRANDA, 2016). 
2.2.5. Aula Virtual 
Es una herramienta que brinda las posibilidades de realizar 
enseñanza en línea. Es un entorno privado que permite administrar 
procesos educativos basados en un sistema de comunicación 
mediado por computadoras. De manera que se entiende como 
Aula Virtual, al espacio simbólico en el que se produce la relación 
entre los participantes en un proceso de enseñanza y aprendizaje 
que, para interactuar entre sí y acceder a la información relevante, 
utilizan prioritariamente un sistema de comunicación mediada por 
computadoras (INTERUNIVERSITARIO, 2003). 
34 
 
2.2.6. Sesión de aprendizaje 
“Es un conjunto se situaciones de aprendizaje que cada docente 
diseña y organiza con secuencia lógica para desarrollar 
capacidades a través de los procesos cognitivos, mediante los 
aprendizajes esperados propuestos en la unidad didáctica” 
(SANTISTEBAN, 2016). 
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CAPÍTULO III 
PLANIFICACIÓN, EJECUCIÓN Y RESULTADOS DE LAS 
ACTIVIDADES PEDAGÓGICAS 
3.1.  PLANIFICACIÓN Y EJECUCIÓN DE ACTIVIDADES 
La ejecución de las actividades pedagógicas se ha desarrollado en los 
meses de octubre, noviembre y diciembre. Lo primero que se ha realizado 
en una solicitud al Director del colegio Nacional de Varones de Huancané 
proponiendo el software educativo para ser utilizado en las sesiones de 
aprendizaje de ciencia y tecnología en el aula de innovación de la 
institución educativa de Huancané 
TABLA DE ACTIVIDADES DESARROLLADAS EN LA INSTITUCIÓN 
ACTIVIDADES HORAS 
MES 
OCTUBRE NOVIEMBRE NOVIEMBRE 
Planificación de las 
actividades que se van a 
desarrollar la práctica 
pedagógica. 
 
 
 
 
06 
 
  
 
Planificación de las 
sesiones  de aprendizaje 
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con el Docente de Aula de 
innovación. 
 
 
 
 
 
 
Recolección de 
información para elaborar 
las sesiones de 
aprendizaje. 
   
Elaboración de software 
educativo en 
Dreamweaver. 08 
   
Desarrollo de las sesiones 
de aprendizaje.  
   
Redacción final de trabajo 
académico y sustentación 
de la misma. 
12 
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3.1.1. UNIDAD DE APRENDIZAJE 
UNIDAD DE APRENDIZAJE N° 5 
I. DATOS GENERALES: 
1.1.  I.E.  : Colegio Nacional de Varones, 
1.2.  ÁREA  : Ciencia, Tecnología y Ambiente. 
1.3.  GRADO : SEGUNDO  
1.4.  SECCIÓN : Única. 
1.5.  DURACIÓN : 2 HORAS. 
1.6.  DOCENTE : Rómulo Calcina Calsina 
 
II. SITUACION SIGNIFICATIVA: 
En el Perú, las Infecciones Respiratorias Agudas (IRA) son la primera causa 
de mortalidad general debido a los altos niveles de humedad y al descenso de 
temperatura en muchos lugares. Un claro ejemplo son las infecciones por 
neumonía con mayor incidencia en niños y ancianos. Pero estas infecciones 
no solo ocurren en el sistema respiratorio, sino también pueden suceder en 
otros sistemas, como el sistema renal en el que se manifiestan las infecciones 
urinarias. Cuando los sistemas del organismo como en el caso respiratorio y 
renal se ven afectados, nuestro organismo se siente debilitado, enfermo, 
afectando nuestra homeostasis. Frente a estos casos, ¿qué medidas podemos 
tomar en cuenta para evitar que nuestra homeostasis se vea afectada? 
APRENDIZAJES ESPERADOS 
COMPETENCIAS CAPACIDADES INDICADORES 
Indaga 
situaciones. 
 
 
 
 
 
 
 
Problematiza 
situaciones. 
 Propone interrogantes y elige uno para ser 
investigado. 
 Propone hipótesis según las proposiciones de 
interrogantes. 
Diseña 
estrategias 
para hacer una 
indagación. 
 Busca información para desarrollar las variables de 
la investigación y buscar respuesta a su hipótesis. 
 Elige las técnicas para recolectar datos según sus 
variables propuestas. 
Genera y 
registra datos. 
 Recopila datos de sus resultados. 
 Elabora tablas de frecuencia de sus resultados. 
 Grafica los resultados de las tablas. 
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Analiza datos. 
 Interpreta los resultados de sus datos. 
 Elabora conclusiones de su investigación. 
Evalúa y 
comunica. 
 Interpreta oralmente las conclusiones de su 
investigación. 
Explica el mundo 
físico. 
Comprende y 
aplica 
conocimientos 
científicos. 
 Explica la importancia de la respiración de los seres 
para obtener energía.  
 Explica cómo se realiza el intercambio de gases en 
el pulmón, manteniendo la homeostasis. 
 Identifica las funciones de los órganos del sistema 
respiratorio. 
 Explica el órgano principal de la respiración en 
animales y plantas. 
 Enumera las enfermedades respiratorias, 
describiendo sus causas, consecuencias y su 
tratamiento. 
 Comprende que la función de excreción regula la 
homeostasis del cuerpo humano. 
 Identifica los órganos que realizan la excreción en 
animales y plantas.  
 Explica la importancia de los órganos de la 
excreción y su fisiología.  
Construye una 
posición crítica. 
Evalúa las 
implicancias 
del saber. 
 Emite juicio de valor sobre los materiales y recursos 
tecnológicos.  
 Evalúa el papel de las tecnologías en el desarrollo 
de área de ciencia tecnología y ambiente. 
Toma posición 
crítica. 
 Presenta argumentos y defiende su posición 
respecto su teoría o tesis. 
 
CONOCIMIENTOS 
- La respiración. Tipos. 
- Componentes y fisiología del sistema respiratorio. 
- La respiración en animales y vegetales. 
- Respiración celular. 
- Principales enfermedades del sistema respiratorio. 
- La excreción. Importancia. 
- Estructura y funcionamiento del sistema urinario. 
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- La formación de orina. 
- Enfermedades del sistema urinario. 
- La excreción en animales y plantas. 
 
 
PRODUCTO(S) MÁS IMPORTANTE(S) 
- Informe de indagación sobre la presencia de glucosa en la orina. 
- Debates argumentativos para expresar una postura crítica a favor o en contra de situaciones 
sociocientíficas como la actividad minera y su impacto en las personas y en el ambiente.  
 
 
SECUENCIA DE LAS SESIONES  
Sesión 1 (2 horas) 
Título: La respiración y la aptitud física. 
Sesión 2 (3 horas) 
Título: ¿Cómo funciona cada órgano para 
que podamos respirar? 
Indicador: 
 Explica la importancia de la respiración de 
los seres para obtener energía.  
 Explica cómo se realiza el intercambio de 
gases en el pulmón, manteniendo la 
homeostasis. 
Conocimientos:  
 Función de respiración. 
 Clases de respiración. 
 Movimientos respiratorios. 
 Homeostasis 
Actividades: 
 Análisis de la importancia de la 
respiración. 
 Comparación de funciones. 
 Diseño de mapa conceptual 
Indicador: 
 Identifica las funciones de los órganos 
del sistema respiratorio. 
Conocimientos:  
 Lo órganos de aparato respiratorio 
 Funciones de los órganos respiratorios. 
 
Actividades:  
 Análisis de imágenes. 
 Utilización del software educativo del 
sistema respiratorio. 
 Diseño de mapa conceptual. 
 
Sesión 3 (2 horas) 
Título: ¿Cómo son los órganos 
respiratorios de animales y plantas? 
Sesión 4 (3 horas) 
Título: ¿Por qué se afecta nuestro 
sistema respiratorio? 
Indicador: 
 Explica el órgano principal de la respiración 
en animales y plantas. 
Conocimientos: 
 Respiración en los animales, tipos. 
Indicador: 
 Enumera las enfermedades 
respiratorias, describiendo sus causas, 
consecuencias y su tratamiento. 
 Emite juicio de valor sobre los 
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 Respiración en plantas. 
 
Actividad:  
 Organización de información. 
 Elaboración de infografías. 
 Exposición. 
materiales y recursos tecnológicos. 
 Presenta argumentos y defiende su 
posición respecto su teoría o tesis. 
Conocimientos: 
 Enfermedades respiratorias. 
 Daños a causa del plomo. 
 Contaminación minera. 
Actividad:  
 Organiza información del tema. 
 Argumenta su posición. 
Sesión 5 (2 horas) 
Título: ¿Cómo funciona nuestro sistema 
excretor?/ Glucosa en la orina  
Sesión 6 (3 horas) 
Título: Glucosa en la orina, ¿bueno o 
malo? 
Indicador:  
 Comprende que la función de excreción 
regula la homeostasis del cuerpo humano. 
 Propone interrogantes y elige uno para ser 
investigado. 
 Propone hipótesis según las proposiciones 
de interrogantes. 
 Busca información para desarrollar las 
variables de la investigación y buscar 
respuesta a su hipótesis. 
Conocimientos: 
 Sistema excretor, órganos, fisiología. 
 La piel y el sudor.  
 Afecciones o enfermedades. 
 Homeostasia del sistema excretor. 
Actividades: 
 Elaboración de un organizador visual. 
 Formulación de preguntas. 
 Formulación de hipótesis. 
 Diseño de un procedimiento de indagación.  
Indicador:  
 Recopila datos de sus resultados. 
 Elabora tablas de frecuencia de sus 
resultados. 
 Grafica los resultados de las tablas. 
 Interpreta los resultados de sus datos. 
 Elabora conclusiones de su 
investigación. 
 Interpreta oralmente las conclusiones de 
su investigación. 
Conocimientos: 
 La orina, composición. 
 Reconocimiento de la glucosa con 
reactivos. 
 Glucosa. Niveles en el organismo. 
Actividades: 
 Medición de la concentración de glucosa 
en la orina.  
 Organización de datos en cuadros y 
representación gráfica. 
 Obtención de información de una lectura. 
 Interpretación de gráficas. 
 Elaboración de conclusiones. 
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Sesión 7 (2 horas) 
Título: ¿Cómo es la excreción en los 
animales y plantas? 
Sesión 8 (3 horas) 
Título: ¿Por qué es importante que el 
cuerpo elimine toxinas? 
Indicador:  
 Explica el órgano principal de la 
respiración en animales y plantas. 
 Justifica que las sustancias excretadas  
por algunos vegetales tienen importancia 
económica. 
Conocimientos: 
 Excreción en invertebrados. 
 Excreción en vertebrados. 
 Excreción en vegetales. 
 Importancia económica de sustancias 
excretadas por vegetales. 
 
Actividades: 
 Organización de información. 
 Exposición de argumentos con apoyo de 
organizadores. 
Indicador:  
 Identifica los órganos que realizan la 
excreción en animales y plantas. 
 Evalúa el papel de las tecnologías en el 
desarrollo de área de ciencia tecnología 
y ambiente. 
 Presenta argumentos y defiende su 
posición respecto su teoría o tesis. 
Conocimientos: 
 Vías respiratorias y eliminación de CO2. 
 La piel y el sudor. 
 Eliminación de toxinas. 
Actividades: 
 Análisis y organización de la 
información. 
 Análisis de situación problemática a 
partir de una imagen. 
 Construcción de argumentos. 
 
EVALUACIÓN 
Evaluación/ 
Instrumento  
Competencias Capacidades Indicadores 
Desempeño 
en el proceso  
 
Informe de 
indagación 
 
Exposición  
 
Cuadros 
comparativos  
 
Exposición de 
argumentos  
 
Debate 
argumentativo  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Indaga 
situaciones,  
 
 
 
 
 
 
 
Problematiza 
situaciones. 
 Propone interrogantes y elige uno 
para ser investigado. 
 Propone hipótesis según las 
proposiciones de interrogantes. 
Diseña 
estrategias 
para hacer una 
indagación. 
 Busca información para desarrollar 
las variables de la investigación y 
buscar respuesta a su hipótesis. 
Genera y 
registra datos e 
información. 
 Elabora tablas de frecuencia de sus 
resultados. 
 Grafica los resultados de las tablas. 
Analiza datos o  Interpreta los resultados de sus 
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Presentación 
de 
argumentos  
de producción. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
información. datos. 
 Elabora conclusiones de su 
investigación. 
Evalúa y 
comunica. 
 Interpreta oralmente las conclusiones 
de su investigación. 
Explica el 
mundo físico, 
basado en 
conocimientos 
científicos. 
 
 
 
Comprende y 
aplica 
conocimientos 
científicos y 
argumenta 
científicamente. 
 
 Explica la importancia de la 
respiración de los seres para obtener 
energía.  
 Explica cómo se realiza el 
intercambio de gases en el pulmón, 
manteniendo la homeostasis. 
 Identifica las funciones de los 
órganos del sistema respiratorio. 
 Explica el órgano principal de la 
respiración en animales y plantas. 
 Enumera las enfermedades 
respiratorias, describiendo sus 
causas, consecuencias y su 
tratamiento. 
 Comprende que la función de 
excreción regula la homeostasis del 
cuerpo humano. 
 Identifica los órganos que realizan la 
excreción en animales y plantas.  
 Explica la importancia de los órganos 
de la excreción y su fisiología. 
 
 
 
 
 
 
Construye una 
posición crítica 
sobre la 
ciencia y la 
tecnología en 
sociedad. 
 
Evalúa las 
implicancias 
del saber y del 
quehacer 
científico y 
tecnológico. 
 Emite juicio de valor sobre el impacto 
social, económico y ambiental de los 
materiales y recursos tecnológicos. 
 Evalúa el papel de las tecnologías 
desarrolladas en la mejora de la 
comprensión del funcionamiento de 
los organismos y de los efectos 
beneficiosos y perjudiciales en la 
salud humana y el ambiente, 
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teniendo en consideración diferentes 
puntos de vista. 
. 
Toma posición 
crítica. 
 Presenta argumentos y defiende su 
posición respecto su teoría o tesis. 
 
MATERIALES BÁSICOS A UTILIZAR EN LA UNIDAD 
 Libro de Ciencia, Tecnología y Ambiente de 2° grado de Educación Secundaria.  
 Guía para el estudiante del Módulo de Ciencia, Tecnología y Ambiente. 
 MEDILLUST. (2013). Atlas del cuerpo humano. Ars Médica. 
 Kit del torso humano. 
 Material de laboratorio. 
 Videos. 
 
 
 
          
 
 
_____________________________                   V°B°___________________________                   
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3.1.2. Sesiones de aprendizaje 
SESIÓN N° 1 
 
GRADO UNIDAD SESIÓN HORA FECHA 
SEGUNDO V 01 3 21/10/2017 
 
NOMBRE DE LA SESIÓN 
La respiración y la aptitud física 
 
APRENDIZAJES ESPERADOS 
COMPETENCIAS CAPACIDADES INDICADORES 
Explica el mundo 
físico. 
Comprende y aplica 
conocimientos 
científicos. 
 
 Explica la importancia de la respiración 
de los seres para obtener energía.  
 Explica el intercambio gaseoso en el 
pulmón, manteniendo la homeostasis. 
 
ESTRATEGIAS DE LA SESIÓN. 
INICIO  
 El Profesor saluda a los alumnos y recuerdan normas de convivencia en el aula y 
laboratorio.  
 El docente presenta la unidad 5, señalando que en las sesiones correspondientes 
se realizará en torno a la  respiración y excreción de los seres vivos. 
 El estudiante inicia la sesión observando las siguientes imágenes en 
Presentaciones PPT:  
 
 
     
        
 
       
 
 
 
 Escriben respuestas de las siguientes preguntas:¿Qué representan las imágenes? 
¿En cuál de ellas hay mayor esfuerzo? ¿Por qué? ¿En qué caso se respira más? 
¿Ambas imágenes representan una aptitud física? ¿Qué condiciones se necesitan 
para una buena aptitud física? 
 El docente durante la interacción con los estudiantes pregunta: ¿Con qué sistema o 
con qué órganos guardan relación las imágenes presentadas? ¿A qué se debe la 
importancia de este sistema?  
 Los estudiantes responden en los cuadros de las diapositivas. 
 A continuación el docente, haciendo uso de presentaciones con imágenes rótulos, 
señala que para tener una buena aptitud física son importantes las siguientes 
condiciones (presenta imágenes de estos elementos):  
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CAPACIDAD 
AERÓBICA 
RESISTENCIA 
GENERAL 
POTENCIAL 
ANAERÓBICO 
RESISTENCIA 
MUSCULAR 
POTENCIA 
MUSCULAR 
FUERZA 
MUSCULAR 
VELOCIDAD FLEXIBILIDAD 
MOVILIDAD 
ARTICULAR 
ELONGACIÓN 
MUSCULAR 
 
 A medida que va presentando las imágenes y los nombres de cada condición; pide 
a los estudiantes que mencionen ejemplos de cada una. 
 El docente, tomando como referencia a las imágenes, les explica la diferencia entre 
respiración aeróbica y anaeróbica 
 El profesor anota en la pizarra las ideas más importantes como, por ejemplo: 
 Capacidad pulmonar 
 Practicar ejercicios. 
 No estar en lugares contaminados  
 Cumplir las normas de fumadores. 
 El docente recomienda revisar siempre si la ventilación es adecuada en el aula y les 
recuerda cubrirse con el brazo al toser, como parte de buenas prácticas de 
salubridad. 
 El profesor presenta a los alumnos el tema principal y los propósitos de la sesión de 
aprendizaje.  
DESARROLLO  
 
Actividad 1: Análisis de situación problemática. 
 A continuación el docente plantea la siguiente situación: 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 Los estudiantes, organizados en equipos, anotan las consecuencias de la actitud 
equivocada de Carlos respecto a su actividad física. El docente anotará las 
consecuencias más resaltantes de cada grupo y propiciará que los estudiantes 
se cuestionen respecto a: 
¿Qué pasará con la aptitud física de Carlos? ¿Su aptitud física corresponderá a 
una capacidad aeróbica o potencial anaerobio? ¿Por qué? 
 Los estudiantes en equipos proponen respuestas a las preguntas planteadas en 
un ppt y las socializan con sus compañeros. 
 
Actividad 2: Análisis de información. 
 Se proporciona a los estudiantes la ficha La respiración del Anexo 1, la cual 
contiene varias definiciones de lo que es la respiración. Los estudiantes en 
equipos analizarán cada una de ellas para que luego puedan proponer una 
definición propia, demostrando así su comprensión acerca de este proceso y su 
relación con la aptitud física presentada al inicio de la sesión. 
 
Carlos, joven deportista promesa del fútbol peruano entrena mucho y 
se alimenta bien para tener buenos resultados en la cancha. El éxito 
vino a su vida generando que sus dividendos aumenten y por ende 
tener una vida desordenada; se presentaba al entrenamiento matutino 
en malas condiciones físicas y con un fuerte aliento a alcohol. Estas 
continuas indisciplinas han causado su alejamiento de las canchas de 
fútbol.  
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 El docente da las siguientes recomendaciones antes de realizar la actividad: 
 El estudiante, primeramente redacta su propio concepto sobre respiración 
utilizando sus saberes que tiene. 
 Luego leen el texto del anexo uno, subrayando las ideas principales de la 
lectura. 
 Con la ayuda del subrayado, los alumnos elaboran una nueva definición 
sobre la respiración y lo comparan con sus compañeros con la estrategia 
del periódico mural. 
 
 A continuación, el maestro presenta el gráfico del Anexo 2 sobre el proceso de 
respiración celular.  
 Los alumnos analizan el grafico y marcan con plumones el recorrido de la 
glucosa y el oxígeno durante su trayecto dentro de la célula. 
 
Actividad 3: Exposición argumentativa. 
 El profesor propone a los alumnos que hagan una redacción de un texto, sobre la 
importancia del proceso respiratorio para favorecer la condición física y el 
mantenimiento de la homeostasis en el organismo. Esta redacción no debe tener 
más de 10 líneas. 
 Para la evaluación de esta actividad se utilizará el (Anexo 3)  
CIERRE  
 El docente consolida lo desarrollado en la sesión. 
 Explicando brevemente sobre la respiración aeróbica y anaeróbica que se realiza 
dentro de la célula. 
 Los estudiantes responden a las siguientes interrogantes: ¿Qué han aprendido hoy? 
¿Para qué les sirve lo aprendido?  
 
 
 
 
 
 
 
_____________________________                   V°B°___________________________                   
 
  
MATERIALES O RECURSOS A UTILIZAR 
 Anexos 
 Libro de Ciencia, Tecnología y Ambiente de 2.º grado de Educación Secundaria.  
 Ciencia, la guía visual definitiva. Editorial DK. 
EVALUACIÓN  
 Evaluación formativa. Se utilizará una Lista de cotejo (Anexo 3) para evaluar el 
desempeño descrito en los indicadores propuestos. 
47 
 
SESIÓN N° 2 
GRADO UNIDAD SESIÓN HORA FECHA 
SEGUNDO V 02 3 21/11/2017 
 
NOMBRE DE LA SESIÓN 
¿Conocemos los órganos de la respiración y su función? 
 
APRENDIZAJES ESPERADOS 
COMPETENCIAS CAPACIDADES INDICADORES 
Explica el mundo físico. Comprende y aplica 
conocimientos 
científicos. 
Identifica las funciones de los 
órganos del sistema respiratorio. 
 
SECUENCIA DIDÁCTICA 
INICIO  
 El profesor ingresa al aula de innovación y saluda a los estudiantes 
recordándoles las normas de convivencia dentro de aula. 
 Encienden la computadora y previamente compartido comunica que observen la 
siguiente imagen preparada en PPT. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 En la siguiente diapositiva en blanco escriben algunas respuestas como:¿Qué 
observas en la imagen?, ¿Por qué el buceador entra tan profundamente al mar?, 
¿Cuánto tiempo podrá estar el buceador debajo del agua?, ¿Qué implementos 
lleva el buceador para eso?, ¿Cómo será la respiración debajo del agua?, ¿Por 
qué?, ¿Cómo será el sistema respiratorio del buceador?  
 
 El docente menciona que es justamente de los órganos responsables de la 
respiración que van a trabajar en esta sesión.  
 
 En la siguiente diapositiva los estudiantes escriben los órganos respiratorios que 
conocen. 
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DESARROLLO  
 
Actividad 1: Exploración de las partes del sistema respiratorio. 
 Ingresan a la siguiente dirección web: 
https://www.cerebriti.com/juegos-de-ciencias/partes-del-aparato-respiratorio#.WqSQQ2pubIU 
 Los estudiantes exploran completando las partes u órganos del sistema 
respiratorio.  
 El docente comenta: En el software de la web se ha explorado todas las partes 
que conforma el sistema respiratorio. Responden los estudiantes, ¿cada órgano 
visto que función cumplirá? 
 Ingresan al siguiente link: 
http://agrega2.red.es/visualizar/es/es_2007073113_0240300/false 
 El docente pide a los estudiantes explorar las funciones del aparato respiratorio y 
analizarlas. 
 Luego elaboran el cuadro en una diapositiva en formato power point. 
 
Órgano Características Funciones 
 ………………………. 
Fosas nasales    
    
    
    
 
 El docente menciona que para poder complementar y poder apreciar cómo es el  
funcionamiento de algunos órganos respiratorios van a observar el sistema 
respiratorio de un ave (se sugiere pollo que expenden en mercados). 
 
Actividad 2: Observan un video.  
 Para reforzar los aprendizajes, el profesor proyecta un video con el siguiente link: 
https://www.youtube.com/watch?v=CEmcS_FPu2k  
 El profesor alerta que los estudiantes deben estar atentos a otras estructuras del 
sistema respiratorio y cuál es su función específica, de tal manera que puedan 
aumentar datos en su tabla anterior. 
 
 El docente solicita a los estudiantes, como una aplicación de lo aprendido,  que  
representen gráficamente los movimientos respiratorios y señalen en ellos los 
órganos que están involucrados. 
CIERRE  
Para cerrar la sesión, el profesor hace la diferencia entre una persona normal y un 
deportista en cuanto a su sistema respiratorio. 
 
 
EVALUACIÓN  
Evaluación formativa. El docente observa el trabajo en equipo de los estudiantes 
durante la exposición argumentativa y evalúa el desempeño mediante una Lista de 
cotejo (Anexo 2). 
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TRABAJO DE EXTENSION. 
 Investigan sobre los órganos respiratorios de las plantas, de los peces y reptiles 
 Elaboración de gráficos y descripción de los movimientos respiratorios de inspiración y 
espiración. 
 Diseñan un dibujo de los órganos respiratorios de las aves y peces.  
 
MATERIALES O RECURSOS A UTILIZAR 
 Libro de Ciencia, Tecnología y Ambiente de 2º grado de Educación Secundaria.  
 V&D. (2013). Atlas del cuerpo humano. Ediciones V&D SAC. 
 Cuaderno de trabajo del estudiante. 
 Papelógrafos. 
 Video. 
 Ficha de trabajo (Anexo 1). 
 Lista de cotejo (Anexo 2) 
 Espécimen (pollo que expenden para consumo en el mercado). 
 
 
 
 
 
 
________________________              V°B°___________________ 
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SESIÓN N° 3 
GRADO UNIDAD SESIÓN HORA FECHA 
SEGUNDO V 02 3 07/12/2017 
 
NOMBRE DE LA SESIÓN 
Conociendo las enfermedades respiratorias 
 
APRENDIZAJES ESPERADOS 
COMPETENCIAS CAPACIDADES INDICADORES 
Explica el mundo 
físico. 
Comprende y aplica 
conocimientos 
científicos. 
Enumera las enfermedades 
respiratorias, describiendo sus 
causas, consecuencias y su 
tratamiento. 
SECUENCIA DIDÁCTICA  
INICIO  
 El docente empieza la sesión de aprendizaje recordando las normas de 
convivencia. 
 Se presenta a los estudiantes el siguiente caso: 
En los últimos meses se han presentado bajadas en temperatura en el invierno, y 
la temperatura varía según las regiones; por ejemplo: 
 
 En Lima la temperatura llego a 18°C 
 En la selva como Tarapoto llego hasta 21°C 
 En Huancayo la temperatura fue de 15°C 
 Responden a  las siguientes preguntas: ¿Puede afectar al cuerpo humano el 
cambio de temperatura?, ¿a qué órganos afecta estos cambios de temperatura?, 
Que podemos hacer para que no nos afecte a nuestro organismo? 
 Los estudiantes hacen referencia sus comentarios compartiendo entre ellos. 
 El docente presenta las siguiente noticia: 
 
 Luego de leer los alumnos responden a las siguientes preguntas: ¿Por qué la 
enfermedad afecta a los niños en Puno?, ¿Las personas se cuidan para 
protegerse del frio? ¿Cómo?, ¿Por qué los ancianos y los niños son mas débiles 
para contraer enfermedades? 
 
 El docente pregunta a los estudiantes:¿Alguna vez han enfermado de la vías 
respiratorias?, Anotan en la pizarra o registran en la computadora según el 
siguiente cuadro:  
 
Tipo de 
enfermedad 
Gripe Bronquitis Asma 
Frecuencia 25 personas 10 personas 8 personas 
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El profesor declara el tema a tratar en la sesión de aprendizaje que es “Las 
enfermedades del sistema respiratorio. 
 
DESARROLLO   
 
 Los estudiantes forma grupos de 5 y a cada grupo se le asigna el nombre de una 
enfermedad respiratoria. Anexo 2 
 Investigan sobre las enfermedades respiratorias utilizando textos y el software 
educativo “enfermedades del sistema respiratorio” preparado por el docente. 
 
 
 
 
 Actividades del software: 
- Durante la exploración: los estudiantes deben anotar la información de las 
enfermedades respiratorias: causas, contagio, síntomas, tratamiento y 
prevención de la enfermedad asignada. 
 
- Después de la exploración: cada grupo grafica un organizador visual con  cmap 
tool según el la enfermedad asignada.  
 
 
 
Inserta su organizador visual en la diapositiva  
 
Cierre   
 Los estudiantes socializan su información, cada grupo interviene con su 
representante 
 El docente anota los aportes de cada grupo en una lista de cotejo. Anexo 4 
 Los estudiantes responden a las preguntas de metacognición  
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TRABAJO DE EXTENSIÓN. 
 Los estudiantes elaboran una pequeña redacción de otras enfermedades de las vías 
respiratorias como por ejemplo: amigdalitis, faringitis, bronquitis, otitis, etc. 
 
 
EVALUACIÓN FORMATIVA 
 Identificar las causas, síntomas, tratamiento y prevención de las enfermedades 
indagadas.  
 Evalúa la exposición  
 Los estudiantes se aplican la metacognición  
 
 
RECURSOS EDUCATIVOS 
- Libro de Ciencia, Tecnología y Ambiente de 2º grado de Educación Secundaria.  
- Software educativo. 
- Proyector multimedia (si elaboran PPT). 
- Materiales diversos para la campaña. 
- Cmap tool 
- Office 2015: ppt 
         
 
 
 
 
 
_____________________________                   V°B°___________________________                   
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3.2. RESULTADOS DE LAS ACTIVIDADES EJECUTADAS 
Las sesiones de trabajo realizadas en este proyecto promueve la 
participación activa y reflexiva de los estudiantes del segundo grado, 
potenciando sus competencias, capacidades, aptitudes y deseos que 
implican actuaciones y apropiaciones por parte de las personas para 
plantear y resolver problemas. 
Además de permitir recopilar las ideas de los grupos que integran, el 
proyecto, promueve el desarrollo de un clima de confianza, de análisis en 
conjunto alineándose perfectamente con el objetivo de este trabajo. 
Uno de los puntos de mayor importancia en este proyecto es la de 
lograr transmitir a los estudiantes las construcciones de los saberes que 
tienen previamente, desarrollando por sí solos. 
El desarrollo de los aprendizajes en el área de Ciencia, Tecnología y 
Ambiente, requiere del uso de las Tecnologías de Información y 
Comunicación; como el software educativo, pues los recursos que estos 
brindan, permiten una sesión de clase más provechosa. 
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CONCLUSIONES 
PRIMERA: El presente trabajo de campo nos lleva a la conclusión de que en 
la sociedad existen los grandes avances tecnológicos que logran 
un importante apoyo en el desarrollo de la humanidad; por lo que 
buscamos que este apoyo tecnológico sea trasladado al 
desarrollo de las capacidades de los estudiantes de las 
instituciones educativas. 
 
SEGUNDA: El uso del software educativo en las sesiones de aprendizaje en el 
ámbito educativo desarrolla significativamente las competencias 
del área de ciencia, tecnología y ambiente. Este material didáctico 
nos permitirá que los docentes y los estudiantes tengan la 
oportunidad de diseñar adecuadamente software con diferentes 
temáticas desarrollando habilidades en el manejo del computador. 
 
TERCERA:  La implementación de software educativo en las instituciones 
educativas promueve el manejo de programas como el 
dreamweaver como herramienta tecnológica para los docentes y 
la autoformación de los estudiantes. Estas herramientas 
tecnológicas nos permiten llevar de una forma más dinámica la 
teoría y la práctica en un aula. Desarrolla el trabajo individual, 
autónomo y grupal colaborativo mediante las aplicaciones en 
plataformas y aulas de innovación.  
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RECOMENDACIONES 
PRIMERA: El ministerio de educación en el Perú debe enfatizar la política de 
implementación de aulas de innovación, promoviendo el 
fortalecimiento de los docentes en el manejo de programas por 
medio de la tecnología de información y comunicación, el mismo 
que es transmitido a los estudiantes. 
 
SEGUNDA: Los docentes de todas las instituciones educativas deben 
promover el fortalecimiento en el uso de las tecnología de 
información y comunicación e involucrarlas en el desarrollo del 
Currículo Nacional, articulando a los contenidos temáticos, para 
desarrollar software educativos en las diferentes áreas 
curriculares y de acuerdo a su contexto socio cultural, lingüístico y 
geográfico. 
 
TERCERA: La utilización del programa dreamweaver como herramienta para 
elaborar un módulo educativo o software educativo debe 
transmitirse a los estudiantes, para que los mismos puedan 
seleccionar y diseñar los insumos adecuados para la construcción 
de aprendizajes significativos y con ello desarrollar las 
capacidades y competencias de los estudiantes. 
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ANEXO 1 
Fichas de la sesión de aprendizaje N° 1 
 
LA RESPIRACIÓN Anexo 1 
1. Escribe tu propio concepto de respiración. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
2. Lea Usted las siguientes definiciones y subraya con plumón las ideas más resaltantes que 
encuentres. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
__________________________________________ 
__________________________________________ 
__________________________________________ 
__________________________________________ 
Definición 1 
La respiración es un proceso metabólico muy complejo que esencialmente consiste en liberar 
energía química para utilizarla en las diferentes funciones que realiza un organismo. En la 
mayoría de los casos, este proceso requiere de la captación de oxígeno y tiene, como producto 
secundario, la liberación de dióxido de carbono. 
Fuente: Martínez, Mercedes. Biología  
Definición 2 
Es el proceso por el cual las células degradan las moléculas de alimento para obtener energía. 
La respiración celular es una reacción exergónica (liberación de energía), en la que parte de la 
energía contenida en las moléculas de alimento es utilizada por la célula para sintetizar ATP 
(energía). Decimos parte de la energía porque no toda es utilizada, sino que una parte se pierde. 
Aproximadamente el 40% de la energía libre emitida por la oxidación de la glucosa se conserva en 
forma de ATP. Cerca del 75% de la energía de la nafta se pierde como calor de un auto; solo el 
25% se convierte en formas útiles de energía. La célula es mucho más eficiente. 
La respiración celular es una combustión biológica y puede compararse con la combustión de 
carbón, bencina, leña. En ambos casos moléculas ricas en energía son degradadas a moléculas 
más sencillas con la consiguiente liberación de energía. 
Fuente: http://www.genomasur.com/lecturas/Guia09.htm 
Definición 3 
La respiración es un proceso químico mediante el cual las moléculas alimenticias se oxidan en el 
interior de las células para liberar energía. La energía liberada durante este proceso no es utilizada 
de forma inmediata, sino que es almacenada en moléculas de ATP y transformada en calor o en 
otro tipo de energía, para luego ser utilizada por los seres vivos para realizar sus funciones vitales. 
Fuente: Ministerio de Educación. (2012). Libro de Ciencia, Tecnología y Ambiente de 2.º grado de 
Educación Secundaria. Grupo Editorial Norma. 
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TIPOS DE RESPIRACIÓN Anexo 2 
 
PROCESO DE LA RESPIRACIÓN AERÓBICA 
Completa el recorrido de la glucosa y del oxígeno hasta ingresar y salir de la célula. 
 
                                                          PRODUCTOS 
                                  O2                                         Célula                                               ATP 
 
Vía sanguínea 
 
 H2O 
Glucosa C6H12O6 
 
  CO2 
 
 
Vía sanguínea 
 
 
 
  
Mitocondria 
Glucólisis 
Ácido pirúvico 
Con ayuda de las definiciones anteriores, arma una definición nueva. 
________________________________________________________ 
________________________________________________________ 
 ________________________________________________________  
________________________________________________________ 
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ANEXO 2 
De la sesión de aprendizaje N° 3 
Noticia de la sesión de aprendizaje: 
La Oroya es la quinta ciudad más contaminada del planeta 
El Instituto Blacksmith difundió su ránking anual de las 
ciudades más contaminadas del mundo. Y al igual que en 
años anteriores, La Oroya ha sido catalogada como la 
quinta ciudad menos recomendable para vivir en el 
planeta. Este puesto lo ocupa desde el 2007, aunque su 
triste y máximo récord fue en el 2011, en que quedó 
segunda en el ránking de las que tienen el aire más 
tóxico en el orbe. 
Los autores del informe de la prestigiosa ONG ambientalista neoyorquina se basaron en la 
estimación de la presencia de metales pesados, mercurio, arsénico, pesticidas y 
radionúclidos en el aire, el suelo y el agua. También se tomó en cuenta el número de 
personas expuestas a la atroz contaminación. 
LOS PRIMEROS LUGARES 
Delante de La Oroya está, en primer lugar, la ciudad de Chernobyl, en Ucrania, que padeció la 
explosión de una planta nuclear en 1986; la misma que liberó una radiación virulenta 100 veces 
mayor a la sufrida en Hiroshima y Nagasaki juntas. También figura Dzerzhinsk, en Rusia, el 
basurero industrial de productos químicos más grande del mundo. Luego Bajos de Haina, en 
República Dominicana, un centro eléctrico que contamina el medio ambiente con toneladas de 
plomo, amonio y ácido sulfúrico. Y, después, Kabwe, en Zambia, que ahoga con zinc y plomo a 
225 mil personas. 
PLOMO CONTAMINANTE 
En mayo de este año, también la Federación Internacional de Derechos Humanos- presentó un 
informe que ratifica que La Oroya es una de las diez ciudades con mayor polución en el mundo. 
En esta ciudad peruana, situada a 3.750 m.s.n.m., donde viven 20 mil personas 
aproximadamente. (COMERCIO, 2013) 
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ANEXO 2  
 
DIAPOSITIVA 2 
 
Enfermedades del Sistema Respiratorio 
 
APRENDIZAJES ESPERADOS 
COMPETENCIAS CAPACIDADES INDICADORES 
Explica el mundo físico, 
basado en conocimientos 
científicos 
Comprende y aplica 
conocimientos 
científicos y argumenta 
científicamente 
Explica las principales causas y 
consecuencias de las enfermedades del 
sistema respiratorio. 
Indaga, mediante métodos 
científicos, situaciones que 
pueden ser investigadas por la 
ciencia. 
Evalúa y Comunica Sustenta sus conclusiones de manera 
oral y gráfica evidenciando el uso de 
conocimientos científicos y terminología 
matemática en medios virtuales o 
presenciales. 
 
 (DIAPOSITIVA 3) 
 
¿Qué enfermedades han sufrido en sus vías respiratorias? 
 
Tipo de 
enfermedad    
Frecuencia 
   
 
 (DIAPOSITIVA 1) 
Enfermedades del Sistema Respiratorio 
• Grupo:  
• Titulo:  
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ANEXO 3  
DE LA SESIÓN DE APRENDIZAJE N° 3 
DIAPOSITIVA 2 
Completar el cuadro 
Enfermedad Causas Contagio Prevención y 
tratamiento 
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ANEXO 4 
Lista de Cotejo para evaluación. 
Integrantes:  
Indicadores Menciona las 
principales 
causas de la 
enfermedad  
Describe los 
síntomas de la 
enfermedad 
Enlista el 
tratamiento y 
prevención de la 
enfermedad 
                 Grupos Bien Reg Mal Bien Reg Mal Bien Reg Mal 
1 
 
 
 
 
 
 
 
         
2 
 
 
 
 
 
 
         
3 
 
 
 
 
 
 
 
         
4 
 
 
 
 
 
 
         
5 
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ANEXO 5 
 
 
 
 
DOCENTES DE LA ISNTITUCION EDUCATIVA CONAVA 
 
Desarrollando la sesión de aprendizaje  
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